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eon) | TERRES DEVASTEES GASLANDS ASTROLABE 


NUMERO 1 


Salut les amoureux du bitume et bienvenue a ce premier numéro 


d’Overdive, le fanzine dédié 4 Gaslands : refuelled. 


Grands amoureux de ce jeu, nous avons décidé de créer un fanzine pour 
mettre en vedette la créativité des fans de Gaslands. Overdrive sera une 
publication apériodique de régles maison et de conseils de modélisation 
faite par des joueurs pour les joueurs. 


Les scénarios et régles proposées dans Overdrive sont utilisables avec 
Gaslands : refuelled. Il ne s’agit pas d’extensions officielles pour le jeu, 
mais plutét de contenu additionnel pour et par la communauté. 


Le contenu de ce fanzine est créé par des fans afin d’enrichir le contenu 
de ce jeu génial. Soyez indulgents avec les erreurs qui se retrouveront 
inévitablement dans ce fanzine. 


Overdrive est créé a lintérieur de la structure Friends of Gaslands et 
encourage ainsi directement |’auteur du jeu. 


Si vous désirez contribuer 4 Overdrive, envoyez vos textes ou illustrations 
a overdrive@astrolabe.games. Astrolabe se garde le droit de modifier, 
regrouper, bref, bidouiller vos idées. Bien sir, chaque contributeur sera 
crédité. 

Certaines régles font allusions 4 un numéro de page, dans ce cas, référez 
vous au livre de Gaslands : refuelled en anglais. 


IMAGE DE COUVERTURE PAR GUAMES HALL 
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SEUL DANS LES TERRES 
DEVASTEES 


Comme nous sommes pratiquement tous confinés 4 domicile, nous vous 
proposons deux scénarios solos ! Ainsi vous ne perdrez ni l’oeil ni la main 
pour choisir vos gabarits de déplacement ! Vous trouverez aussi une petite 
compilation de régles optionnelles pour modifier vos Courses 4 la Mort, 
ainsi que des conseils de modéliste pour la création de vos décors. En 
espérant que ce premier numéro vous plaise. 


Bonne lecture ! 


FX Grass et Manu 
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COURSE A LA MORT 


A partir des idées de Michael Obadye, Kevin A Thompson & Rory Klawien. 
Edité par FX Grass et Manuel Bergeron. 


Ah, les Courses a la Mort, lévénement emblématique de Gaslands. Qui na 
pas gouté a Vexaltation provoquée par le coup de nitro qui vous porte vers la 
victoire ? Ou encore aux joies des embouteillages monstres devant la premiere 
porte ? Plusieures variantes régionales de ces courses existent, en voici quelques 
unes. 


CARNAGE ! 


Rien de mieux pour dégager la voie que quelques missiles ! 


Dans cette version, les armes de tous les véhicules s’activent dés quun 
participant franchit la premiére Porte. Stratégies étonnantes et carnage 
précoce a prévoir. 


DEPART ORDONNE 


Certains producteurs tentent de minimiser les collisions sur la ligne de départ 
pour faire durer le plaisir. 


Lors de la premiére Phase de Vitesse de la partie, chaque joueur doit activer 
ses véhicules en commengant par le plus avancé sur la ligne de départ. 


Il est interdit de faire marche arriére dans la premiére Phase de Vitesse. 


MODE CONFUSION 


Cette variante fonctionne avec un nombre de joueurs pair. La moitié des 
joueurs doit passer les Portes dans l’ordre, par exemple 1, 2, 3, 4. Alors que 
Pautre moitié part en direction opposée et doit passer par les portes 3, 2, 


1,4! 


Confusion et revirement de situation assurés ! 


VAGUE APRES VAGUE 


En faisant surchauffer leurs moteurs, chaque ligne de véhicules sélance une 
vague apres Vautre ! 


Respectez l’ordre d’activation suivant pour la premiére manche de la 
Course a la mort. 


Lors de la Phase de Vitesse 1, seuls les véhicules sur la ligne de départ 
peuvent étre actives. 


Lors de la Phase de Vitesse 2, les véhicules sur la deuxiéme rangée de départ 
peuvent aussi étre activés. Ceux-ci démarrent en Vitesse 2 sans prendre de 
jeton de Danger. 


Et ainsi de suite pour chaque rangée de véhicules suivante. 


a. +. 


COURSIE CONTRIE 
LA iMONTRIE 
SCENARIO SOLO 


Par Judd Fetters, traduit par FX Grass. 


Smiley Larsen sourit comme un dément a la caméra, ses cheveux luisent tel du 
plastique, ses dents sont littéralement peintes en blanc afin de cacher leur état 
de putréfaction avanceé. Le fond de teint quil sest mis sur le visage commence 
déja a couler sous la chaleur des projecteurs et l'air abrasif du désert. Méme en 
pleine nuit, la chaleur est insupportable. 


“Saaaatut les fans de Gaslands ! Qui est prét pour du Caaaarrrnage ?” rugit-il 
dans le micro pendant que les estrades explosent en tonnerre d applaudissements. 
Il attend juste assez longtemps pour sentendre parler a nouveau. “Dans ce cas 
,nous avons une surprise pour vous ! Un vrai favori des foules ! Chaque équipe 
doit faire face seule a larene ! Un test de compétence ! De ruse ! De bravoure ! 
Du carnage a une échelle toute personnelle ! Finissez le parcours assez vite et 
mérité votre place parmis les vrais pilotes |” 


Il prend une courte pause, sourit a la caméra avant dajouter avec un rire 
. ria . PS » . . . 
mesquin “Mais ¢a, cest seulement...” Le ricanement mesquin de Smiley se 
transforme en rire démoniaque pendant quil étend ses bras, les paumes des 
mains tournées vers le ciel, pendant que les projecteurs de larene sallument un 
a un derriére lui. Il abat son poing sur un gros bouton rouge, la caméra suit 
son mouvement puis passe a laréene, aux tourelles automatisées qui sactivent. 


Smiley rugit d'une joie sauvage “...SIT VOUS Y SURVIVEZ !” 
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MISE EN PLACE 


Installez 3 Portes ou plus tel quindiqué dans le scénario Course a la Mort 
(Death Race) dans le livre Gaslands : refuelled. Afin d’avoir un défi digne 


de ce nom, agrémentez ce circuit avec de nombreux obstacles. 


POLE POSITION 


Vous gardez le Jeton Pole Position durant toute la partie. 


DEPLOIEMENT 


Placez votre équipe sur la ligne de départ comme indiqué dans le scénario 
Course a la Mort (p.124). Comme il s’agit d'un scénario solo, placez vos 
véhicules sur la méme ligne 4 un espace d’un doigt de distance les uns des 
autres. 


Placez une barriére (ou d’autres obstacles) bloquant chaque Porte (Gate) 
et la Ligne d’Arrivée. Ces barriéres sont des Obstacles Explosifs et ce sont 


des Poids Lourd (p.87). 


Lancez 1D6 par tranche de 25 Jerrycans (Cans) composant votre équipe. 
Par exemple, une équipe valant 50 Jerrycans lance 2D6. Le résultat des dés 
indique combien de tourelles automatisées sont déployées dans l’aréne. 
Positionnez-les 4 Pintérieur d’une portée Longue (Long) de chaque Porte. 
Chaque tourelle doit étre séparées les unes des autres d’au minimum une 
portée Courte (Short). 


Placez au hasard un Déclencheur de Porte entre chaque Porte pour chaque 
véhicule en jeu. 


Par exemple, une équipe composée de deux véhicules sur un terrain a trois 
Portes placerait 2 Déclencheurs de Porte entre la Ligne de Départ et la premiére 
Porte. Elle en place deux autres entre la premiere Porte et la deuxieme et il met 
deux autres Déclencheurs de Porte entre la Porte 2 et la Porte 3. Finalement, 
elle place deux derniers Déclencheurs de Porte entre la Porte 3 et la Ligne 
d Arrivée. 


REGLES SPECIALES 


¢ Déclencheur De Porte : les Déclencheurs de Portes sont des jetons de 
la taille dune piéce d’environ 20 mm de diamétre et chacun est associé 
par une couleur ou par un chiffre 4 une Porte spécifique ou 4 la ligne 
d’arrivée. Il doit y avoir un Déclencheur de Porte pour chaque Porte et 
véhicule présent au début de la course. Si le gabarit de Déplacement ou 
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la Position Finale (Final Position) chevauche un Déclencheur de Porte, 
enlevez le Déclencheur de Porte du jeu. Lorsque tous les Déclencheurs 
de Porte associés 4 une Porte sont retirés de la partie, enlevez la barriére 
qui bloque l’accés 4 la Porte. 


¢ Auto-tourelles : les Auto-Tourelles sont plus meurtriéres que celles 
présentées dans le scénario Aréne de la Mort (Arena of Death). Les 
Auto-Tourelles sont des Obstacles Explosifs (Volatile Obstacles) de 
Poids Moyen. Elles peuvent étre la cible d’attaques a distance et ont, 
dans ce cas de figure, 4 Points de Carrosserie. Les Auto-Tourelles ont 
une attaque automatique de 2D6 sur tous les véhicules qui finissent leur 
Déplacement 4 une portée Moyenne d’elles. Un véhicule peut se faire 
attaquer par plusieurs Auto-Tourelles durant une méme Activation. Le 
véhicule peut Esquiver en suivant les régles normales (p.33). 


¢ Bombes Téléguidés : dés que la derniére Porte est franchie ou que 
toutes les Auto-Tourelles en jeu sont détruites, déployez les Bombes 
Téléguidées (RC Car Bomb, p.79) sur la Ligne darrivée. Déployez 
une Bombe Téléguidée pour chaque véhicule en jeu. Ces Bombes 
Téléguidées iront toujours en direction du véhicule le plus proche. 
Elles évitent autant que possible les Obstacles et attaquent a distance 
lorsqu elles sont a portée de tir. Lorsqu’une Bombe Téléguidée explose, 
elle est immédiatement remplacée par une autre sur la Ligne d’Arrivée. 


NOTE 


Les Déclencheurs de Porte n'ont PAS impérativement besoin d’étre activés 
pour franchir une Porte, ils enlévent simplement la barriére bloquant la 
Porte. Si vous pensez que votre véhicule réussira 4 défoncer la barriére, 
aucun probléme, tentez votre chance ! 


FIN DE LA PARTIE ET CONDITION DE VICTOIRE 


La victoire est atteinte lorsqu un véhicule franchit la ligne d’arrivée et une 
fois que toutes les Portes ont été franchies dans lordre. 


REGLE ALTERNATIVE 


Au lieu @utiliser des Auto-Tourelles, essayez ce scénario avec des Chausses- 
Trapes (Caltrops), des Mines ou du Napalm. Dans ce cas, placez-en 
2D6 par tranche de 25 Jerrycans de véhicules participant 4 cette course. 
Arrondissez a l’entier supérieur. 


Si vous trouvez ce scénario trop meurtrier et difficile 4 terminer, essayez-le 
avec moins d’obstacles, en réduisant le nombre d’Auto-tourelles de moitié 
ou en supprimant les Bombes Téléguidées. 
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BATTIEZ VOTRE RECORD! 


Vous pouvez concourir contre vous-méme pour tenter de dépasser votre meilleur 
score! 


DEPLOIEMENT 


Ne changez pas la disposition des Portes et des Obstacles entre deux 
courses. Par contre, la composition des équipes peut changer tant que la 
valeur en Jerrycans reste la méme. 


Il doit y avoir un Déclencheur de Porte pour chaque véhicule en jeu au 
début de la partie, et ce, quimporte le nombre de véhicules qui ont participé 
aux courses précédentes. Vous n’étes pas obligé de placer les Déclencheurs 
de Porte aux mémes endroits que lors des courses précédentes. Déployez- 
les toujours aléatoirement entre les Portes correspondantes. 


CHRONOMETRE 


Lancez un chronométre au début de la premiére Manche. Le chronométre 
fonctionne tout au long de la course. Vous pouvez arréter le chronométre 
uniquement lorsque vous devez vous éloignez de la zone de jeu. 


CONDITIONS DE VICTOIRE 


Lorsque vous jouez ce scénario plusieur fois de suite, la victoire est atteinte 
seulement si chacune des courses suivantes se termine plus rapidement que 
la précédente. 
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RONDE Di NUN 
Un scénario de FX Grass 


‘Jai amassé les pieces que tu mas demandeées. Non, le patron de la Grande 
Décharge ne sest rendu compte de rien. Il ne te reste qua passer cette nuit les 
prendre. Hein ? Ben oui, il te faudra déjouer le systeme de sécurité automatisé. 
Bonne chance !” 


SCENARIO POUR DEUX EQUIPES 


Ce scénario est prévu pour deux équipes, la premiére est celle de ’Agent 
de Sécurité, dont le réle est d’empécher le voleur de s'emparer des colis. En 
plus des défenses de la Grande Décharge, il dispose de 30 Jerrycans pour 
créer son équipe. Léquipe adverse joue le voleur, son but est de s’emparer 
dun minimum de deux colis et les sortir du Dépotoir. Il dispose de 70 
Jerrycans pour créer son équipe. 


MISE EN PLACE 


Installez un terrain qui représente un dépotoir ou un paysage post- 
apocalyptique. LAgent de sécurité place trois auto-tourelles sur le terrain 
de jeu. Ces tourelles doivent étre au minimum 4 une portée Longue les 
unes des autres et de la zone de jeu. 


@ ALEXANDRE FOURNELLE 


POLE POSITION 


Le voleur commence avec le jeton Pole Position. Il change de main 4 la fin 


de chaque Phase de Vitesse (Gear phase). 


REGLES SPECIALES 


Bord de la table : |’Agent de sécurité choisi deux cétés du terrain 
de jeu. Ces deux bords de table sont considérés comme des murs 
indestructibles de Poids Lourd (Heavyweight). Le voleur ne peut pas 
déployer ses véhicules sur ces cétés de la table. 


Auto-Tourelles : ces tourelles sont considérées comme des obstacles 
Poids Lourds (Heavyweight) qui ont chacune 8 points de Carrosserie 
(Hull). Une fois par Phase de Vitesse, si un véhicule termine sa Phase de 
Déplacement (Movement Phase) 4 une portée Longue ou moins d'une 
auto-tourelle, il subit une attaque 4 4D6. Le véhicule peut Esquiver 
(Evade) normalement cette attaque. Un véhicule peut se faire attaquer 
par plus d'une auto-tourelles durant la méme Phase de Déplacement. 
Une Auto-Tourelle ne peut attaquer plus d’une fois par Phase de 
Vitesse (Gear Phase). Une Auto-Tourelle n’attaque jamais les véhicules 
de l Agent de sécurité. 


Collis : les Colis sont représentés par des jetons de la taille de 20 mm 
de diamétre environ. Au début de la partie, le Voleur déploie un Colis 4 
une distance Courte (Short) de chaque Auto-Tourelles pour un total de 
3 Colis en jeu. Lorsque la Position Finale ou le Gabarit de Déplacement 
dun véhicule du Voleur chevauche un Colis, il s'empare du jeton et le 
place sur le tableau de bord de son véhicule. Si un véhicule qui porte un 
Colis devient une Epave, le Voleur place le Colis n’importe oti autour de 
Pépave (Wreck) a lintérieur d'une portée Courte (Short). Les véhicules 
de Agent de sécurité ne peuvent jamais interagir avec les Colis. 
Champs de mines intelligentes : au début de la partie seulement, 
PAgent de sécurité déploie un Champ de mines (Small Burst template) 
4 une portée Courte (Short) de chaque Colis. Les véhicules de l’Agent 
de sécurité ne déclenchent pas les Champs de mines intelligentes. 


FIN DE LA PARTIE 


La partie se termine a la fin de la troisitme Manche (Turn), ou lorsque le 
voleur réussit 4 faire sortir deux des trois Colis de la table. 


CONDITION DE VICTOIRE 


Le Voleur gagne la partie s'il réussit 4 faire sortir au moins deux des trois 
Colis de la table. LAgent de sécurité gagne s'il n’y a plus de véhicule 
contrélé par le Voleur au début d’une Phase de Vitesse. 


VARIANTE SOLO 


Vous jouez le Voleur avec 40 Jerrycans pour composer votre équipe. Il n’y 
a pas d’Agent de sécurité pour la version solo. 


¢ Auto-Tourelles : une auto-tourelle peut attaquer plus d’une fois par 
Phase de Vitesse. 


* Colis : pour le positionnement des Colis, lancez 1D8 et référez vous 


aux points Cardinaux (1=Nord, 2=Nord-Est, 3= Est, etc) pour savoir 
ott déployez les Colis par rapport aux Auto-Tourelles. 
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CLOTURES DE MAIL! 


Comment faire des clotures a mailles métalliques pour délimiter votre terrain de 
Gaslands. Par Sébastien Blain. 


A. Pour la base, j’ai utilisé du MDF 1/8” d’épaisseur coupé 4 3” (76mm) 
long par 2” (13mm) de large. 


B. Chanfreinez le contour. Par la suite, faites des trous pour des goujons 
de 3/16” (5mm) de diamétre. Coupez des goujons 4 1 4” (32mm) de 
haut pour faire des poteaux. 


C. Mettez de la colle et insérez les goujons dans les trous. 
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A. Utilisez un grillage en plastique trouvé dans un magasin 4 un dollars. 
Couper des segments de 3” (76mm) de long par 1 4” (32mm) de haut 


et brisez quelques mailles avec des ciseaux. 


B. Coupez des bouts de fils métalliques et formez un “U” avec ceux-ci qui 
serviront a attacher la maille aux poteaux. 


A. Enfilez le fil métallique au travers 
de la maille et de chaque cété des 
poteaux. 


B. Vrillez-les ensemble avec des 
pinces. 


C. Coupez!’excédent de fil métallique. 
Vous pouvez aussi coller le grillage aux 


poteaux au pistolet a colle, toutefois le 
résultat peut étre moins esthétique. 


A. Appliquez de la colle sur la 


base. 


B. Saupoudrez du sable, du 
gravier et des petites roches 
pour texturer votre sol. 
Laissez sécher. 


C. Gettesetabes, est4 tres 
importante ! Mélangez de 
la colle a un peu de peinture 

noire dans un pot et appliquez-la sur votre base et vos poteaux. Ceci 

fixera le gravier et vous donnera votre couleur de fond pour recevoir la 
peinture. 


A. Peignez le grillage et les poteaux avec une couleur argentée. 


B. Diluez de la peinture de couleur rouille et appliquer-la aux endroits 


x 


propices. Faites un brossage a sec avec une couleur orangée pour 
accentuer I’effet de rouille aux endroits les plus abimés. 


. Pour la base, appliquez votre couleur primaire (dans ce cas-ci, brun 

C. Pour la b liq t | d b 
pour représenter de la boue). Suivi d’un brossage a sec d’une couleur 
plus pale pour faire ressortir les détails du sol. 


VOILA, VOUS AVEZ TERMINE ET VOS CLOTURES SONT PRETES A ETRE 
UTILISEES. J'ESPERE QUE CA VOUS SERA UTILE ET N’OUBLIEZ PAS DE 
VOUS AMUSER ! 


Sébastien Blain 


f 


Vous aimeriez avoir les régles en francais ? Consultez la campagne de 
financement participatif de Gaslands : refuelled version francaise ! 


Pour cette version, nous voulions une couverture du jeu qui ait une identité 
visuelle forte, mais qui reste en continuité avec le livre original. La mustang 
de la version anglaise est ici une épave, et les dés en peluches ont changé 
de propriétaire. 


En espérant quelle vous plaise, dans tous les cas il n’y aura pas de confusion 
E y P 
possible entre les deux versions ! 
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